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Aperçu du jeu
Conflict of Heroes est un jeu tactique sur la Seconde Guerre Mondiale qui permet de reproduire des engagements au niveau de la section. Chaque pion 
représente un peloton d’infanterie (groupe de combat), un canon et ses servants ou un véhicule. Les affrontements sont proposés sous forme de scénarios, 
avec des objectifs différents. Les joueurs utilisent leurs unités pour combattre pour ces objectifs, qui 
rapportent des Points de Victoire (PV). Le camp qui gagne le plus de PV remporte la partie. 

Chaque scénario dure plusieurs tours. Durant ces tours, les joueurs effectuent alternativement 
des actions avec leurs unités. Il y a plusieurs manières de le faire, notamment en activant l’unité. 
Cela lui octroie 7 Points d’Action (PA). Ces PA sont comptés sur la feuille de marque du joueur, 
sur la piste des Points d’Actions (piste verte). L’unité effectue des actions en dépensant ces 
points. Chaque action coûte un certain nombre de PA. Pour l’unité ci-dessous, tirer coûte 2 PA 
et bouger en terrain découvert 1 PA. 

La Puissance de Feu 
(PF) est indiquée en bas 
à gauche du pion. La PF 
rouge est utilisée pour 
attaquer les unités non 
blindées dotées d’un 
Niveau Défensif (ND) 
rouge. La PF bleue 
est utilisée pour 
attaquer les unités blindées 
dotées d’un Niveau Défensif (ND) 
bleu. Les valeurs de défense sont indiquées 
en bas à droite du pion. Pour combattre, le joueur 

lance deux dés à six faces (2d6) et ajoute le résultat à sa Puissance de Feu pour obtenir sa Valeur d’Attaque (VA).  
Ex : l’unité de génie ci-dessus attaque une unité ennemie ayant une valeur défensive rouge ; elle obtient 9 aux dés, pour 
une Valeur d’Attaque totale de 13 (4PF + 9). 

Il compare alors ce chiffre à la Valeur de Défense (VD) appropriée du défenseur qui correspond à son ND modifié par 
le terrain. Ex : si l’unité attaquée a un ND de 12 et est dans une forêt, sa VD sera modifiée de +2 (pour la protection de  
la forêt) pour une VD totale de 14 (12+2). Pour toucher, sa VA doit être supérieure ou égale à la VD de la cible.

Quand une unité est touchée, son propriétaire pioche un pion Dégâts 
et le place sous l’unité. Ces pions affectent les unités de différentes 
manières. Une unité peut être instantanément éliminée, immobilisée, 
paniquée, etc. 
Le jeu continue, les joueurs effectuant des actions l’un après l’autre, 
jusqu’à ce que les 2 joueurs passent à la suite. Le tour est alors 
terminé, et un nouveau tour débute. La plupart des scénarios ne 
durent que 5 tours ou moins. 

Les Points de Victoire sont gagnés en détruisant des unités ennemies et en s’emparant d’objectifs. Les conditions 
de victoire sont spécifiques à chaque scénario et décrites sur les fiches scénario. Un joueur peut perdre la majeure 
partie de ses forces mais remporter la victoire s’il satisfait aux conditions de victoire et a plus de Points de Victoire 
que son adversaire.

Apprendre à jouer 
Ces règles sont rédigées afin de faciliter la prise en main du jeu. Lisez-les section par section ; à la fin de chaque section, un ou deux scénarios vous permet 
de jouer tout de suite pour mettre en pratique ce que vous venez d’apprendre. Vous pourrez ainsi commencer à jouer très rapidement, puis apprendre de 
nouvelles règles au fur et à mesure.

Ex : il y a de nombreux exemples imprimés en rouge tout au long des règles. Un exemple est toujours inséré directement sous le paragraphe des règles 
concerné, à moins qu’il n’incorpore plusieurs règles différentes. 

Note de l’auteur : de nombreuses notes imprimées en bleu figurent dans ces règles. Elles expliquent la raison d’être de certaines règles, et décrivent les 
paramètres historiques qui ont influencé leur conception. 

Les règles optionnelles sont indiquées en marron. Jouez les règles de base au moins une fois avant d’y ajouter des règles optionnelles.

Section 1
Dans cette section, vous allez apprendre comment mettre en place un scénario, comment se déroule un tour de jeu et comment gérer vos ressources pour 
mener bataille.

-2 
-2

Soviet Forces: Rifle Company based near Shopino 

Orders: You are in charge of a strike force ordered to retrieve the 

intercepted German deployment intelligence.    
Victory Points: (Mark VPs on your track sheet as you earn them.)

1VP - Immediately score for each Soviet unit eliminated.
1VP - If you possess the control marker or were the last unit on the   

          control marker at game end.2VP - If you carry the control marker off the map, from any edge   

          space your units were allowed to enter.

SoS Firefight 2 - The Courier’s Satchel

4 July, 1943 I have not spent all of the energy and time necessary to secretly deploy our company just to have our disposition become 

common knowledge to the enemy! Captain Schubert - 1st Brigade of the 3rd SS Motorized Division 

General Situation: Shortly before operation Citadel was to begin, one of many covert Soviet probes along the front intercepted a courier and 

his satchel which contained last minute deployment orders. An elite platoon of Panzer Grenadiers has been assigned to immediately infiltrate 

the Soviet lines in order to retrieve the satchel containing the German documents. Upon receiving the satchel, the local Soviet commander 

orders that the information contained in it must be delivered to a nearby headquarters building for translation by an intelligence officer. With 

the local front now a beehive of activity on both sides, getting the satchel to headquarters is easier said than done.     

Players: 2          CAP Allocation per Round: German - 5 CAPs     Soviet - 6 CAPs          

Cards: Play this firefight once without cards. Then, after you have read rule section 2, play the firefight again with cards. Use green action 

cards with numbers under #11 only. Each player receives 2 cards at the beginning of round 1 and 1 card per round thereafter. 

Map Setup: Map 7. The Soviets set up their units as listed below. The Germans have initiative and enter from the SE section of the map. 

Round 3Soviets: Score Control Marker if in G08/H08 

Round 4Soviets: Score Control Marker if in G08/H08 

Round 5All:
Score Control Marker 

Game End

Round 2All:
ReinforcementsSoviets: Score Control Marker if in G08/H08
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Enter Round 1:  Enter anywhere 
along the southern edge between 
hexes A02 and A10.

Round 2 Reinforcements: Enter 
anywhere along the eastern edge 
of the map. 

German Forces: 1/2 Rifle Platoon, 161 Inf Division

2x Pz Grenadier   
2x Infantry ‘43   

Setup Round 1: Set up the units 
on the hexes listed next to the unit names below.

Orders: Get the German documents to the regional headquarters in 

either stone building hex G08 or H08. 
Victory Points: (Mark VPs on your track sheet as you earn them.)

1VP - Immediately score for each German unit eliminated. 

1VP - If you possess the control marker and it is in either hex G08   

          or H08 at the end of each round.

2x Maxim MMG   7-F07
7-K09

3x Rifles ‘43    7-E10, 7-H10, 7-G08

Round 2 Reinforcements: Enter 
from the northern road L10. 

1x SMG    Enter L10 carrying secret documents. The documents are represented by the control counter which can be carried by any unit at no extra cost.

Control

Hex Type Move Defense
Open or Road +0 AP +0 DM
Wheat

+0 AP +0 DM
Corn

+1 AP +0 DM
Woods

+1 AP +2 DM
Building - Wooden +1 AP +1 DM
Building - Stone +1 AP +2 DM
Normal Move(Optional Rule) +0 AP -1 DMCautious Move (Optional Rule) +1 AP +0 DM(Negates -1 DM)

Note: The control marker is possessed by the last player to have a ground unit solely in the same hex with it. If both Russians and Germans are 

on the control marker hex, neither gets VPs. The control marker may be left alone or passed off and carried by any unit(s) at no additional costs.   

Firefight design by Gunter Eickert
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1.0 Mise en place du jeu
Les scénarios fournis dans Conflict of Heroes représentent des situations 
historiques à revivre avec vos amis. Voici les étapes à suivre avant chaque 
partie :
1.	Choisissez un des scénarios. La fiche de chaque scénario détaille la mise 

en place des plateaux de jeu, des unités, les Points de Commandement 
(PC) de chaque camp, les cartes Action utilisées et les conditions de victoire.

2.	Chaque joueur prend son aide de jeu et place un marqueur jaune de 
Points de Victoire (PV) sur la case “0” des PV. Chaque joueur indique 
aussi son total de départ de Points de Commandement (PC) avec son 
marqueur PC bleu et place aussi son marqueur vert de Points d’Action 
(PA) sur la case “0”.

3.	Placez le marqueur de tour sur la case du tour “1” sur la feuille de marque 
et préparez les unités du scénario.

4.	Placez les plateaux de jeu comme cela est indiqué par le scénario.
5.	Décidez qui joue quel camp et placez vos unités sur la carte comme 

indiqué. Les coordonnées se lisent ainsi : Plateau n° - Lettre de ligne et 
numéro de colonne.

 Ex  : 2-J10 indique le plateau 2, hexagone J10, 
l’église grise en pierre. 

Les unités ne peuvent être placées que sur des 
hex (hex = hexagone) entiers. Les demi-hex ne 
sont jamais pris en compte dans le jeu.
6. �Faites deux pioches distinctes en séparant les 

marqueurs Dégâts pour l’infanterie de ceux 

pour les véhicules, tous cachés (côté verso visible). Vous pouvez aussi 
les placer dans 2 récipients opaques. Ces marqueurs seront piochés 
aléatoirement quand les unités subiront des dégâts.

7. �Prenez les cartes spécifiées par le scénario. Mélangez-les et distribuez le 
nombre indiqué de cartes à chaque joueur.

8. �Certains scénarios permettent d’utiliser des unités cachées ou des 
barrages d’artillerie. Notez leur localisation sur une feuille de papier 
(nous recommandons aux joueurs de télécharger gratuitement la feuille 
“Hidden Movement and Artillery Targeting Maps” sur le site internet  
www.academy-games.com pour noter ces emplacements dessus).

1.1 Types d’unités
Ce jeu contient des unités qui représentent des pelotons d’infanterie, des 
chars, des canons automoteurs, des véhicules de transport blindés (APC), 
des camions, et d’autres choses encore. La liste complète des unités se 
trouve page 19.

Le terme d’Unités légères d’infanterie désigne les unités à pied dotées 
d’un coût de mouvement rouge de 2 ou moins, ce qui inclut les fusiliers, les 
pistolets mitrailleurs (PM), les mitrailleuses (MG), les mortiers, les équipes 
antichars, les unités du génie, etc.

Note de l’auteur  : Les possesseurs 
de la première version du Réveil de 
l’Ours (disponible en anglais seulement 
sous le nom Awakening the Bear) 
pourront noter que les anciens pions 
de pelotons n’ont pas de PF bleue.  
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Une unité activée reçoit 7 PA qu’elle

utilise pour effectuer des actions :

bouger, tirer, se rallier, etc...

Le coût de chaque action effectuée

est retiré du nombre de PA restants.
(Règle optionnelle 3.01 :

lors de l’activation d’une unité, jetez 

3D6 et faites la somme du dé le plus 

fort et du dé le plus faible pour déter-

miner le nombre des PA
qui lui sont attribués)

Points d’Action (PA)

Utilisés pour effectuer des actions 

de commandement avec n’importe 

quelle unité ou en complément des 

PA d’une unité active. La première 

unité éliminée du joueur est placée 

sur la case du nombre initial de PC 

du scénario, la deuxième sur la case 

de valeur immédiatement inférieure, 

etc. Au début de chaque tour, le 

nombre total de PC est réduit de 1 

par unité éliminée du joueur.

Points de 
Commandement (PC)

Points de Victoire (PV)

Tours de jeu

Feuille de marque

Feuille de marque

1
PC

PA



C’est une évolution du système de jeu. Notez aussi le symbole  présent 
à coté du nom de l’unité  ; ce symbole sert seulement à l’identification, sa 
forme varie selon les pions. 

2.0 Phase préparatoire
Un scénario dure plusieurs tours. Au début de chaque tour, les étapes 
suivantes doivent être exécutées avant de commencer à agir :

• �Retourner tous les pions sur leur 
face “unité fraiche”. (2.3)

• �Fumigènes – Réduire ou retirer les 
marqueurs fumigènes. (13.0)

• �Remise des PC à leur niveau de 
départ moins le malus dû aux pertes. 
(7.4)

• Cartes Action – Piocher des cartes si le scénario l’indique. (8.0)
• Programmer les tirs d’artillerie hors-carte pour le prochain tour. (12.3)
• �Résoudre les tirs d’artillerie hors-carte planifiés le tour précédent. 

(12.3)
• Préparer les renforts éventuels prévus dans le scénario. (5.5)
• Jeter les dés pour déterminer l’initiative. (2.1)

2.1 Déterminer qui a l’initiative
Au début de chaque tour, les joueurs lancent chacun 2 dés à 6 faces (noté 
ci-après 2D6) pour déterminer l’initiative (jets de dés modifiables avec des 
PC – 3.2.4). On relance les dés en cas d’égalité. Le plus haut score remporte 
l’initiative et commence à jouer. 

2.2 Effectuer des actions
Un tour de jeu est composé d’actions alternées des joueurs. Lorsque c’est à lui 
d’agir, un joueur peut effectuer une action, attendre ou passer. Une action, 
c’est tout ce qu’une unité peut effectuer unitairement : bouger d’un hex, tirer une 
fois, se rallier, se retrancher, etc. Chaque action coûte un certain nombre de 
Points d’Action (PA). 

Une unité est considérée “fraiche” si elle n’a pas encore été retournée ce 
tour-ci côté “utilisée” (le côté du pion avec une barre rose) suite à une action 
précédente.
Il y a quatre manières d’effectuer une action :

• �Activation d’une unité (PA) : choisir une unité fraiche et l’activer en lui 
donnant 7 Points d’Action (PA) sur la piste verte des Points d’Action. Cette 
unité est dite “active”, elle peut effectuer une action en dépensant ces PA. 
S’il lui reste des PA après avoir effectué l’action, elle pourra les dépenser en 
effectuant d’autres actions plus tard. Un joueur ne peut avoir qu’une unité 
active à la fois (exception  : activations partagées 9.0). Marquez l’unité 
active comme utilisée si vous ne voulez plus effectuer d’action avec elle ou 
si tous ses PA ont été dépensés.

• �Action d’opportunité  : effectuez une action avec n’importe quelle 
unité fraiche non active. Retournez le pion de l’unité coté “utilisée” une 
fois qu’elle a effectué son action d’opportunité.

• �Action de commandement (PC)  : effectuez une action avec 
n’importe quelle unité utilisée, fraiche ou active en dépensant des Points 
de Commandement (PC). Le statut “fraiche” ou “utilisée” de l’unité n’est 
pas affecté par une action de commandement.

• �Jouer une carte Action  : jouez une carte Action appropriée sur 
n’importe quelle unité utilisée, fraiche ou active. Le statut “fraiche” ou 
“utilisée” de l’unité n’est pas affecté par cette action.

Attendre  : un joueur peut décider de retarder ses actions en “attendant”. 
Attendre est considéré comme une action et coûte 1 PA de l’unité active ou 
1 PC. 
Passer  : un joueur peut vouloir voir ce que va faire son adversaire 
et passer au lieu d’effectuer une action. Passer ne coûte pas de 
PA ni de PC. Si un joueur passe, c’est à son adversaire de jouer. 
Si un joueur passe alors qu’il a une unité active avec des PA restants, ces 
PA sont perdus et l’unité est retournée sur la face “utilisée”. Un joueur qui 
a passé pourra effectuer d’autres actions plus tard. Cependant, si les deux 
joueurs passent l’un après l’autre, le tour est terminé et aucune action 
supplémentaire ne peut être effectuée avant le prochain tour de jeu.

Ex : un joueur peut préférer attendre plutôt que passer, pour éviter que le 
tour se termine si son adversaire décide de passer après lui. 

Note de l’auteur  : les PA et PC représentent les efforts, la planification 
et le temps nécessaires pour mener à bien des actions spécifiques. Plus 
l’implication est forte, plus le coût en PA / PC est important.

Les joueurs peuvent avoir des unités actives en même temps.
Ils alternent les actions en dépensant les PA de leur unité active, en 

effectuant des actions de commandement, des actions d’opportunité, en 
jouant des cartes Action ou en passant, tant que le tour de jeu se poursuit. 

Note de l’auteur  : il s’agit d’un changement de règle par rapport à la 
version précédente, dans laquelle un seul joueur à la fois pouvait avoir une 
unité active.

Une unité active peut effectuer des actions de commandement (3.2) 
et/ou jouer des cartes Action (8.0). 

Cela ne change pas le statut de l’unité active, qui peut continuer à agir 
normalement après. 
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Le joueur peut également intercaler des actions de commandement, 
d’opportunité ou jouer des cartes Action qui concernent d’autres 
unités fraiches ou utilisées. 

Cela ne change pas le statut de l’unité active, qui peut continuer à agir 
normalement après.

Il n’est pas obligatoire d’avoir une unité active à tout moment. Un 
joueur peut effectuer des actions de commandement, d’opportunité, jouer 
des cartes ou bien passer sans avoir d’unité active.

Ex  : schéma 1  : c’est à 
l’Allemand de jouer, il active l’unité 
A en lui donnant 7 PA sur la piste 
verte des Points d’Action. Ces 7 PA 
ne peuvent être dépensés que par 
cette unité. L’unité A tire sur l’unité 
C en payant le coût de 3 PA pour 
tirer, et le joueur place donc son 
marqueur des PA sur la case 4. Le 
tir rate. (Pour simplifier l’exemple, 
on suppose que tous les tirs ratent.) 
C’est au Soviétique de jouer  : 
il active l’unité C, en plaçant son 
marqueur de PA sur la case 7 de la 
piste verte. L’unité C tire sur l’unité 
A pour 4 PA, le marqueur de PA est 
déplacé sur la case 3. Le tir rate. 
Action allemande : l’unité A a encore 4 PA, c’est assez pour tirer de nouveau, 
mais le joueur allemand préfère effectuer une action de commandement 
pour faire tirer l’unité B sur l’unité C. Le coût est de 2 PC, que le joueur 
soustrait sur sa piste bleue des PC. Le tir rate.
Action soviétique : le joueur voudrait tirer avec l’unité C sur l’unité B. Mais 
elle doit payer 4 PA pour tirer, et il ne lui en reste que 3. Le joueur les 
dépense et complète en utilisant 1 de ses PC restants. Le tir rate (les PC 
peuvent être utilisés pour compléter les PA, voir 3.2.1.). L’unité C n’a plus de 
PA, elle est marquée comme utilisée en retournant son pion coté barre rose 
visible. Cela indique que cette unité ne pourra pas être activée une nouvelle 
fois durant ce tour, mais elle pourra toujours effectuer des actionsde 
commandement  ou agir par le biais d’une carte Action. 
Schéma 2, c’est à l’Allemand 
de jouer  : l’unité A a encore 4 PA. 
Elle avance d’1 hex pour 1 PA. 
Le marqueur allemand des PA est 
reculé sur la case 3. 
Action soviétique  : le joueur 
pourrait activer l’unité D et tirer avec, 
mais préfère attendre de voir ce que 
l’adversaire va faire, donc il passe. 
Action allemande : l’unité A tire sur 
l’unité C avec ses 3 derniers PA. Le 
tir rate. L’unité est marquée comme 
utilisée. 
Action soviétique : le joueur active 
l’unité D en lui attribuant 7 PA sur la piste des PA. Il en dépense 3 en 
déplaçant le marqueur sur la case 4 pour tirer sur l’unité B. Le tir rate.
Action allemande : le joueur active l’unité B, place son marqueur de PA sur 
la case 7, le recule de 2 cases pour payer le coût pour tirer sur l’unité D. Le 
tire rate. Il lui reste 5 PA.
Action soviétique : le joueur soviétique veut voir ce que son adversaire va 
faire. S’il passe, il devra marquer son unité D comme utilisée, ce qu’il ne veut 
pas. Il préfère donc attendre en dépensant 1 PA de son unité D active, qui 
n’a plus désormais que 3 PA.
Action allemande : l’unité B tire sur l’unité D pour 3 PA. Le tir rate.
Action soviétique : l’unité D réplique en dépensant ses 3 derniers PA, le tir 
rate et l’unité est marquée comme utilisée.
Action allemande : l’unité B tire sur l’unité D pour 3 PA, il ne lui en reste 
plus que 1. Le tir rate.
Action soviétique : Les deux unités soviétiques sont utilisées. Le joueur 
soviétique pourrait encore effectuer une action de commandement (s’il lui 
reste assez de PC) ou jouer une carte Action, mais il décide de passer.
Action allemande : l’Allemand aimerait tirer de nouveau avec son unité B 
en dépensant son dernier PA et en complétant avec 1 PC, mais il se rend 
compte qu’il n’a plus de PC.
Il décide de passer, bien que son unité B a encore 1 PA. L’unité B est 
marquée comme utilisée.
Fin du tour : les deux joueurs ont passé l’un après l’autre, donc le tour se 
termine. Toutes les unités utilisées sont retournées sur leur coté “fraiche”, 
les PC sont réajustés sur la piste des PC, et un nouveau tour commence.

2.3 Fin du tour
Le tour s’achève quand chaque joueur, l’un après l’autre, passe. Les Points 
de Victoire (PV) de fin de tour sont comptés si le scénario l’indique. Le 
marqueur de tour est avancé d’une case, et la phase préparatoire du tour 
suivant est exécutée (2.0). 
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